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1.Introducció 
 
La idea d’aquest treball va sorgir l’any passat quan feia les pràctiques a l’Institut i al mateix temps 
feia un article de recerca sobre la implantació del Mobile Learning a les aules1. Al centre de 
pràctiques, dins de l’assignatura d’Informàtica de 4t, ensenyaven a programar amb una eina molt 
obsoleta i gens atractiva pels alumnes (MS Access), el centre utilitzava aquest programa perquè 
tenien la llicència de Microsoft Office i ve amb aquest paquet, a més és un programa senzill de fer 
servir tant per als professors com per als alumnes. Com que jo estava fent recerca sobre el Mobile 
Learning,  vaig descobrir l’existència de l’App Inventor i les seves aplicacions, i vaig pensar en 
dissenyar la unitat didàctica de programació fent servir aquesta eina de programació i 
proporcionar al docent tot el material necessari per poder realitzar-la, des del material per a 
l’alumne fins a les guies per als professors. 
Al centre de pràctiques, als alumnes els costava recordar la sintaxis de les instruccions del 
llenguatge de programació, problema que es veuria resolt amb l’eina de programació basada en 
blocs de l’App Inventor, amb la que l’alumne no ha de recordar la sintaxis de les instruccions i els 
blocs de codi s’acoblen com si estiguessin construint un trencaclosques. 
A més, els dispositius mòbils són eines molt pròximes als alumnes, que formen part de la seva vida 
quotidiana,  ells fan servir Apps constantment i sempre busquen les novetats. La possibilitat de 
què ells sols puguin desenvolupar  les seves pròpies Apps és una tasca que segur despertarà el seu 
interès. 
1.1.¿Per què una metodologia d’aprenentatge basada en la resolució de 
problemes o projectes? 
 
L’Aprenentatge Basat en Problemes o Projectes (ABP) o en anglès Problem Based Learning (PBL) és 
l'aprenentatge que es produeix com a resultat de l'esforç que realitza l'alumne per resoldre un 
problema o dur a terme un projecte. El punt de partida del procés d'aprenentatge és l'enunciat 
d'un problema o projecte (M. Valero) [1].  
És una metodologia el punt de partida de la qual és un problema o una situació problemàtica. 
Aquesta situació permet a l’estudiant desenvolupar hipòtesis explicatives, i identificar necessitats 
d’aprenentatge que li permeten comprendre millor el problema i complir els objectius 
d’aprenentatge preestablerts (L. Branda) [2].  
                                                          
1
 El Mobile-Learning o m-Learning és una modalitat educativa d’ensenyament aprenentatge a través de dispositius 
mòbils (smartphones, PDAs, portàtils o tablets) i estén l’e-Learning en el sentit que possibilita l’aprenentatge des de 
qualsevol lloc i en qualsevol moment i, per tant, ens dota d’alta connectivitat i interactivitat. Permet a l’usuari tenir al 
seu abast els recursos necessaris per al curs i consultar material d’aprenentatge, fer activitats, buscar informació 
actualitzada i rebre retroalimentació de les activitats, independentment d’on sigui. 
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En l’ABP l’alumne ha de ser el protagonista del seu aprenentatge, mitjançant la seva pròpia 
iniciativa i un aprenentatge autònom que el portarà a assolir els objectius proposats. El professor 
ha de ser un guia i un punt de suport de l’alumne en aquest aprenentatge. La figura 1 mostra els 
elements bàsics de l’ABP. 
 
 
Figura 1: Amb l’ABP, l’alumne identifica el que ha d’aprendre i com solucionar el problema. 
 
El procés d’aprenentatge es fa sota la supervisió del professor, el seu rol ja no és el d’impartir 
coneixement (tot i que en  pot impartir una part, com farem en aquesta unitat didàctica), ara serà 
l’encarregat de : 
 Formular bons projectes o problemes. 
 Facilitar l’aprenentatge de cada grup. 
 Oferir retroalimentació (feedback) freqüent sobre la marxa de la feina de cada grup. 
 
L’ABP fomenta aspectes molt importants com el treball en grup (impulsa l’aprenentatge entre 
iguals i el treball cooperatiu [3]), l’aprenentatge autònom, la planificació del temps, el treball en 
projectes i la capacitat d’expressió oral i escrita.  
1.2.Objectius del Treball 
 
Aquest treball final de Màster pretén assolir els següents objectius: 
1. Introduir la metodologia d’Aprenentatge Basat en Problemes o Projectes ( ABP ) en la 
unitat de Programació d’Aplicacions Mòbils, dins l’assignatura optativa d’Informàtica de 
4rt d’ESO. Els alumnes hauran de resoldre una sèrie d’activitats que els permetran al final 
construir una App pròpia. 
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2. Motivar i fomentar l’interès dels alumnes cap a la matèria optativa d’Informàtica. 
3. Aconseguir millors rendiments de l’assignatura, millorant l’aprenentatge dels alumnes i 
fent que aquest sigui més significatiu. 
Per aquestes raons, es presentaran diverses dinàmiques de treball: 
1. Amb les activitats inicials es plantejarà als alumnes uns problemes clarament 
especificats que hauran de resoldre. La dificultat dels problemes anirà augmentant a 
mesura que avancin dins de la unitat. 
2. Amb l’activitat final els alumnes hauran de fer un projecte tecnològic sencer 
(Construir una App pròpia): 
 Els alumnes hauran de fer una recerca exhaustiva que els ajudi en la generació 
d’idees. 
 Seleccionaran la idea més idònia per assolir el requeriment. 
 Es farà una planificació de les accions a seguir. 
 Es construirà un prototipus de l’App (Disseny de pantalles i diagrama de 
comportament o flux). 
La figura 2 mostra les diferents fases d’un projecte tecnològic. 
 
 
Figura 2: Fases d’un projecte tecnològic. 
2. Definició i Context del Problema 
 
L’assignatura d’Informàtica de 4t d’ESO s’imparteix 3 hores a la setmana durant tot el curs 
acadèmic (105 hores lectives). Com que és una assignatura molt pràctica s’acostuma a impartir a 
l’aula d’informàtica i, depenent del centre, el grup classe es pot dividir en dos, per facilitar el 
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seguiment dels alumnes per part del professor o perquè el centre no disposa de suficients 
ordinadors per tots els alumnes alhora. 
Els alumnes que escullen aquesta assignatura optativa, és perquè els agrada  la informàtica i els 
ordinadors o perquè en volen aprendre més. Tots els alumnes, en el moment de realitzar aquesta 
unitat didàctica, haurien d’arribar amb un coneixement de les següents eines TIC: processadors de 
textos, diapositives, Internet,  algun programa d’edició de vídeo i el drive de Google, ja que les 
faran servir al llarg de la unitat i no són l’objectiu de la mateixa.  
El currículum oficial de l’assignatura [5] conté 3 grans blocs: 
El primer bloc és “Eines per a la comunicació” on es tracten continguts de xarxes d’ordinadors, 
Connexions entre dispositius mòbils, Seguretat a Internet, Valoració de la propietat i distribució 
del programari i de la informació i Canals de distribució dels continguts multimèdia.  
El segon bloc és “Creacions multimèdia” on es tracten continguts de tractament d’imatges, vídeo i 
àudio digitals per a la creació de continguts multimèdia. 
I el tercer bloc és “publicació i difusió de continguts” on es tracten estructures hipertextuals , 
disseny de presentacions amb elements multimèdia i la valoració de l’accessibilitat de la 
informació. 
Cap dels continguts d’aquest tres blocs són tractats en detall dins la unitat didàctica proposada en 
aquest treball, tot i que es faran servir alguns d’aquests conceptes com connexions mòbils, 
cerques a Internet, disseny de presentacions, vídeo i publicació de treballs a Internet. 
Per dissenyar el contingut de la unitat didàctica no he seguit fidelment el currículum perquè m’he 
basat en la campanya del Departament d’Ensenyament “Mobilitzem la Informàtica”: 
http://www.xtec.cat/web/curriculum/eso/optativainformatica4eso. 
En aquesta campanya, el Departament d'Ensenyament, en el marc de les actuacions del programa 
mSchool, promogudes per la GSMA (Groupe Speciale Mobile Association) i la Fundació Barcelona 
Mobile World Capital, ha creat una proposta didàctica per a l’assignatura optativa específica 
d’informàtica de 4t d’ESO.  L’eix fonamental d’aquesta proposta és un projecte col·laboratiu 
perquè l’alumnat dissenyi i desenvolupi una App per a dispositius mòbils, integrant els continguts 
propis de la matèria dins d’aquest projecte. Es pretén establir un fil conductor al llarg de tot el curs 
que té com a objectiu la resolució d’un problema proper a l’alumnat mitjançant la seva anàlisi, el 
desenvolupament de la idea i la proposta d’aplicació que es basarà en l’ús de la tecnologia mòbil i 
permetrà acostar aquesta tecnologia als centres educatius. 
La proposta didàctica creada pel Departament d’Ensenyament defineix els continguts, els criteris 
d’avaluació, la temporització aproximada i unes propostes d’activitats per realitzar durant tot el 
curs de l’assignatura d’Informàtica de quart. Dins de la unitat d’App Inventor es vol que l’alumne 
aprengui de manera autònoma com funciona l’eina, sense explicacions bàsiques dels seus 
components, únicament fent servir els materials existents a la web de l’organització (Activitats, 
vídeos i explicacions en anglès).  
 
Seqüenciació i Temporització proposada pel Departament d’Ensenyament per a la Unitat 
Didàctica d’App Inventor 
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Duració total: 6 hores 
 
 La Web d’App Inventor.  
 The App School: Curs d’App Inventor amb videotutorials. 
 Practiques (explicades i resoltes a la web de l’organització):  
o Construeix la teva primera App: Hello Purr 
o Converteix el teu mòbil en una eina de dibuix: PaintPot 
o Construeix el teu primer joc per a mòbil: MoleMash 
o Construeix un joc més elaborat: Pong 
 
La duració és inferior a la de la unitat proposada en aquest treball (20 hores) perquè només 
contempla l’aprenentatge de l’ App Inventor, el temps per fer el projecte final es distribueix al llarg 
de tot el curs (amb més dedicació al final) i en total són moltes més hores que les dedicades en 
aquesta unitat. 
 
Objectius generals de la proposta del Departament per tot el curs (105h) 
 
Es pretén que l’alumnat: 
1. Treballi en equip al voltant d’un problema real. 
2. Defineixi un problema del seu entorn i desenvolupi la seva solució mitjançant el disseny 
d’una aplicació per a dispositius mòbils. 
3. Assoleixi habilitats de programació que reforcin el seu pensament computacional. 
4. Conegui estratègies bàsiques de comercialització de productes digitals i estratègies de 
màrqueting. 
5. Aprengui a treballar de forma coordinada gestionant el seu temps així com les tasques del 
grup. 
6. Assoleixi un grau avançat de la competència digital. 
7. Segueixi un procés lògic de treball assimilant-lo als processos de creació de productes 
reals. 
8. Adopti un esperit emprenedor. 
 
De tots aquest objectius, a la unitat didàctica que jo proposo els treballem tots menys el  4. No es 
treballaran al mateix nivell de detall, perquè la meva proposta contempla només  la part de l’App 
Inventor i és de 20 hores, mentre que la proposta del departament és per tot el curs acadèmic 
(105 hores). 
 
El meu objectiu és crear un material didàctic que guiï l’alumne en l’aprenentatge de l’App 
Inventor, mitjançant la realització d’activitats que els introdueixen el conceptes bàsics de 
programació i alguns dels components de l’App Inventor, amb l’objectiu final de què  l’alumne 
sigui capaç de dissenyar i crear la seva pròpia App. 
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2.1 Objectius Didàctics 
 
El objectius didàctics de la unitat proposada són els següents: 
 
Objectius Específics de coneixements [6]: 
 
1. Enumerar les funcionalitats i característiques de l’App Inventor. 
2. Identificar les parts de l’entorn de treball i la seva funció. 
3. Identificar els objectes disponibles, la seva funció, les seves propietats, mètodes i events. 
4. Utilitzar els blocs de codi per definir el comportament dels objectes. 
5. Aplicar els conceptes bàsics de programació. 
6. Resoldre i identificar problemes tecnològics proposant una solució que passi per la recerca 
d’informació, el disseny, la planificació, el desenvolupament, les proves  i l’avaluació 
d’aquesta solució. 
7. Publicar els treballs en format de pàgina web: Utilitzar el Site de Google per presentar la 
documentació que s’haurà de realitzar en les diferents activitats. 
8. Descriure els diferents apartats de la memòria d’un projecte tecnològic. 
 
Objectius Específics d’Aptituds i Actituds [6]: 
 
1. L'ús responsable de l'ordinador. 
2. Es fomenta la creativitat. 
3. Aprendre a treballar en equip. 
4. Aprendre a planificar i gestionar les tasques seves i de la resta de membres de l’equip. 
3. Descripció de la solució 
 
La solució plantejada comença per realitzar una programació de la unitat didàctica on s’utilitzin 
sobretot els ordinadors de l’aula d’informàtica i els mòbils dels alumnes. 
Es presentarà a l’alumnat un Site per fer el seguiment de la unitat didàctica (amb tot el material 
necessari) i un altre Site per fer el portafoli i l’entrega d’activitats (un per grup d’alumnes) Al 
començament de la unitat s’explicaran conceptes bàsics de programació, com instal·lar l’App 
Inventor i com crear el portafoli. A partir d’aquí, cada activitat tindrà una breu explicació dels 
conceptes necessaris per poder fer-la, i els alumnes hauran de resoldre el problema que planteja 
l’activitat per consolidar aquests conceptes. 
Totes les activitats s’hauran de fer en grups de 3 ó 4 alumnes i s’entregarà un únic portafoli per 
grup. 
A cada activitat l’alumnat haurà d’entregar, a més dels fitxers que genera l’App Inventor,  una 
reflexió on expliquin què han après, les dificultats que s’han trobat i què han fet per resoldre-les, 
que es posarà al portafoli (Figura 3): 
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Figura 3: Material que l’alumnat ha d’entregar en les activitats de desenvolupament. 
 
A l’activitat Final (Projecte “Construïm la nostra App”) hauran de presentar la memòria del 
projecte, que faran en format web dins del portafoli (Figura 4): 
 
 
Figura 4: Material que l’alumnat ha d’entregar en l’activitat final. 
 
El material que he preparat per a la unitat és el següent: 
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1. Programació de la UD. Avaluació i rúbriques (material a l’annex 1). 
2. Creació del Site per a l’alumne (Figura 5) amb el contingut teòric i les activitats (Manual 
d’App Inventor: https://sites.google.com/site/manualdeappinventor/home). 
 
 
Figura 5: Site per a l’alumne, amb el material necessari per al desenvolupament de la unitat. 
 
3. Creació d’un site (Figura 6) amb el format que ha de tenir el portafoli de l’alumne 
(Portafoli: https://sites.google.com/site/portafoliappinventorgrupxx/home). 
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Figura 6: Exemple del contingut del portafoli que haurà de fer l’alumne. 
 
4. Creació d’una guia docent amb l’explicació i solució de totes  les activitats dels alumnes, 
tant de les activitats ordinàries com les de reforç i les d’ampliació (material a l’annex 2). 
4. Desenvolupament de la metodologia docent 
 
La metodologia docent proposada es centra en l’alumne i es basa  en la realització d’una activitat 
inicial (la construcció del Site per al portafoli), 3 activitats de desenvolupament  (de dificultat 
progressiva) on l’alumne realitzarà tres Apps que l’ajudaran a endinsar-se al món de la 
programació d’aplicacions mòbils i un projecte on l’alumne posarà de relleu el que ha après. El Site 
de l’alumne conté explicacions de les activitats que l’ajudaran a realitzar-les. 
 
A cada activitat de desenvolupament  els alumnes han d’entregar una reflexió de l’activitat i els 
enllaços al Drive dels fitxers generats amb l’App Inventor. Al projecte final, a més, han de fer la 
memòria del projecte i tot entregat mitjançant el portafoli electrònic  (tot el detall del material a 
entregar es troba a la guia docent, següent punt d’aquest document). 
 
Per a l’entrega  tant de la documentació com de les Apps de les activitats i del projecte farem 
servir un portafoli electrònic [7] perquè ens permet una recopilació ordenada de les activitats 
realitzades pels alumnes durant la unitat i les seves corresponents reflexions, a més dóna una 
visibilitat universal del treball realitzat per l’alumne. 
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La unitat que proposo en aquest treball és una unitat didàctica on la pràctica és la part que 
predomina, i la teoria es va introduint a mesura que es necessita per poder resoldre les diferents 
activitats. 
 
Donada l’extensió de les activitats, en general no tots els alumnes les resolen en el mateix temps, 
és a dir que el professor pot rebre preguntes de diferents parts de l’activitat dins de la mateixa 
sessió, fins i tot es pot trobar alumnes que li preguntin sobre les activitats de reforç i/o ampliació. 
Això pot complicar la tasca del docent, i requereix una major implicació i dedicació per part seva. 
Aquest punt es veurà agreujat quan es realitzi el projecte final, on cada grup d’alumnes estarà 
construint una App diferent.  
 
Tot el contingut que es farà servir està al Site de l’alumne 
(https://sites.google.com/site/manualdeappinventor/home) i a la eina web de desenvolupament 
de l’App Inventor (http://ai2.appinventor.mit.edu/). 
 
Les activitats proposades s’hauran de resoldre en grups de 3 o 4 alumnes. Els grups es formaran de 
forma heterogènia de manera que no hi hagin grups només de noies o només de nois. Si a la classe 
tenim alumnes d’aprenentatge lent, els distribuirem entre els diferents grups perquè els 
estudiants més avançats els puguin ajudar. Aquests grups es mantindran durant tota la unitat 
didàctica. 
 
4.1. Guia del docent i Activitats 
 
Mitjançant les activitats realitzades per aquesta unitat, es pretén introduir a l'alumne els 
conceptes bàsics de programació i el coneixement de l'eina de desenvolupament d'Apps «App 
Inventor». Amb l'objectiu final, de què vagi adquirint desimboltura  amb  l'eina per tal de poder 
dissenyar i construir el projecte final. 
 A continuació s’expliquen les diferents activitats que formen aquesta unitat, el detall es pot trobar 
a l’annex 2. 
4.1.1. Activitat Prèvia: Elaboració del Portafoli  
Objectius 
 
 Utilitzar el Site de Google per presentar la documentació que s’haurà de realitzar en 
les diferents activitats. 
 Descriure els diferents apartats de la memòria d’un projecte tecnològic. 
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Enunciat  
 
Heu de crear un Site amb GoogleSites (Figura 7) que el pugui llegir tothom i on tindreu tot el 
material de les Activitats que farem. 
 
 
Figura 7:Creació del Site del Portafoli. 
 
Li poseu el nom que vulgueu, però la ubicació del Site (la URL) ha de ser 
"portafoliappinventorgrupXX" on XX és el número del vostre grup. 
 
El disseny li podeu posar el que més us agradi, però no feu servir cap plantilla de les que us 
proporciona Google, perquè us crearà moltes pàgines que no necessitem. 
 
L'estructura que ha de tenir, així com la informació que heu de presentar es mostra a la Figura 8: 
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Figura 8: Estructura del Portafoli. 
 
Podeu veure el exemple amb el detall del que s'ha de presentar en cada apartat en el següent 
enllaç https://sites.google.com/site/portafoliappinventorgrupxx/home. 
 
Contingut de cada part 
 Presentació: Presentació dels membres de l'equip. 
 Diari de les activitats: Per a cada activitat haureu de crear una pàgina on entregareu el 
fitxer .apk i el .aia, haureu de posar un enllaç a dins de l'activitat corresponent i fer una 
reflexió sobre la mateixa. Els fitxers els podeu carregar al drive i compartir l'enllaç al Site. 
 Projecte “Construïm la nostra App”: Introducció i memòria del projecte. 
 Introducció: Descripció del projecte. S'exposen els objectius del treball. No ha de 
donar detalls sobre la investigació realitzada, els resultats, les conclusions ni les 
recomanacions. 
 Memòria: Recerca, Pluja d’idees i selecció de la millor, materials necessaris, 
planificació del treball, prototip, diari de la creació de l’App. proves avaluació, 
conclusions i recomanacions, referències i annexes. 
o Recerca: Tot el treball de recerca que hagueu fet per arribar a les diferents idees. 
Ex: mirar Apps fetes, les idees que heu tret; consultes a professionals/altres 
persones … 
o Idees: Expliqueu les diferents idees que heu tingut i quina és la seleccionada. 
Justifiqueu perquè heu seleccionat aquesta i no una altra. 
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o Materials necessaris: Indicar les aplicacions informàtiques que heu fet servir per 
crear l'App i qualsevol material que hagueu fet servir. 
o Planificació: Identificar les tasques necessàries per realitzar el projecte i 
planifiqueu la seva duració. 
o Prototip: Prototip de l'app amb Balsamiq: disseny de les pantalles. 
o Diari de creació: Es redactaran tots el passos fets per crear l'App indicant l’ordre 
en què s’han fet. Des del disseny de pantalles fins a la programació ... Es posaran 
reflexions amb el que s'ha après i sobre els problemes sorgits i com s'han resolt. 
o Proves: Les proves que hagueu fet, si us han portat a modificacions, quines i per 
què. 
o Avaluació: Heu d’avaluar l'App feta i tot el projecte, si creieu que es podria 
millorar i com. 
o Conclusions i Recomanacions: Les conclusions són les deduccions fetes com a 
conseqüència de la investigació. I les recomanacions indiquen accions futures que 
semblin necessàries com a resultat de les conclusions o d'alguna experiència feta 
durant l'elaboració del treball. 
o Referències: És una relació de totes les fonts consultades -llibres, articles, vídeos, 
webs ...- per fer el treball. 
o Annexes: Material complementari, documentació d’interès, manual d'usuari de 
l'App ... Enllaç als fitxers de l'App .apk i .aia. 
 
4.1.2. Activitat 1: Ada Lovelace i els conceptes bàsics de programac ió 
Objectius 
 
 Aplicar els conceptes bàsics de programació fent servir l'App Inventor.  
 Identificar els objectes de l'App Inventor (i les seves propietats) necessaris per definir la 
interfície gràfica:  
 TextBox. 
 Image. 
 Label. 
 Button. 
 Horizontal Arrangement. 
 
 Identificar els blocs de codi necessaris per definir el comportament de l'App, tant els 
mètodes com els events. 
 Event Click del Botó. 
 Procediments. 
Enunciat  
 
Coneixeu l'Ada Lovelace?  
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Va néixer el 10 de desembre de 1815 i en poc temps va fer una sèrie de feines que l' han convertit 
en una pionera, no només com a dona avançada al seu temps (quan l'àmbit científic era masculí) 
sinó com autora d' un legat que encara és vigent. 
 
Ada Lovelace està considerada com la primera ment en concebre un programa informàtic (un 
segle abans que realment fossin creats). 
 
 
Figura 9: Ada Lovelace. 
 
Cerqueu a Internet quins dos conceptes bàsics de programació introdueix Ada lovelace i feu un 
exemple d'aquests dos conceptes amb l'App Inventor. 
 
Indicacions 
 Cerqueu el dos conceptes. 
 Averigueu el que són i perquè es fan servir. 
 Feu una App que els utilitzi: 
 Identifiqueu els objectes necessaris per definir l'interfície d'usuari (heu de definir 
què es mostrarà a la pantalla i quines seran les entrades que haurà de fer l'usuari). 
 Identifiqueu els blocs de codi necessaris per determinar el comportament dels 
objectes (Blocs de variables, de control i/o de procediments) 
 
Què hem d'entregar? 
 Creeu una pàgina per a l'activitat a dins del vostre portafoli amb:  
 Una reflexió sobre l'activitat: què heu après, quines complicacions us heu trobat i com 
les heu resolt. 
 Els enllaços als fitxers .aia i .apk (que els heu de pujar al vostre Drive i compartir-los 
amb el professor) 
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Figura 10: Exemple de com ha de quedar, al menú del Site,  la pàgina de l’Activitat. 
 
Atenció a la Diversitat 
 
Per fer més senzilla aquesta activitat podem donar més ajuda a l'alumne sobre l'ús dels bucles i les 
subrutines. 
 
Exemple d'ajuda per fer-la més senzilla: explicar, amb pseudocodi, com podem multiplicar dos 
números mitjançant sumes: 
 
variable a 
variable b 
 
i=1 
resultat=0 
mentres i <= b 
 resultat = resultat + a 
 i=i+1 
fi mentres 
 
També els podem dir que un event es pot considerar una subrutina, perquè no hagin de crear un 
procediment. Posarien el codi que fa la multiplicació a dins de l'event. 
 
4.1.3. Activitat 2: PaintPot 
Objectius 
 
 Aplicar els conceptes bàsics de programació fent servir l'App Inventor. 
 Identificar els objectes de l'App Inventor (i les seves propietats) necessaris per definir la 
interfície gràfica i per interactuar amb el dispositiu mòbil: 
 Canvas. 
 Slider. 
 Càmera. 
 
 Identificar els blocs de codi necessaris per definir el comportament de l'App, tant els 
mètodes com els events. 
 Events Dragged i Touched del Canvas. 
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 Event PositionChanged de l'Slider. 
 Event AfterPicture de la Càmera. 
 Mètodes DrawLine, DrawCircle i Clear del Canvas. 
 Mètode TakePicture de la Càmera. 
Enunciat 
 
L'App que hem de construir és per fer dibuixos amb el dit sobre una foto. Per defecte posem una 
foto (en aquest cas un gat, però pot ser una altra) i la podem canviar fent més fotos amb l'App. 
Indicacions 
Heu de crear l'aplicació "PaintPot" seguint les següents instruccions: 
1. Aquest vídeo és una introducció a l'aplicació que s'ha de fer: 
https://www.youtube.com/watch?v=ze5-GMv9emA 
2. En aquest vídeo teniu indicacions per dissenyar la pantalla: 
https://www.youtube.com/watch?v=MPbOmbnihrk 
3. Aquest vídeo conté la programació en blocs que s'ha de fer per poder dibuixar cercles i línies: 
https://www.youtube.com/watch?v=sZYg617KJc4 
4. En aquest vídeo hi ha el codi de blocs que s'ha de fer per poder canviar els color dels cercles i les 
línies: 
https://www.youtube.com/watch?v=sZYg617KJc4 
5. Aquest vídeo mostra el codi que hem de fer per poder fer cercles de diferent tamany: 
https://www.youtube.com/watch?v=Jc9t7TZ7aIg 
6. En aquest vídeo se us indica com afegir una càmera per fer una foto i posar-la de fons: 
https://www.youtube.com/watch?v=-sPo_GN_OSU 
7. En aquest vídeo se us mostra com poder seleccionar el tamany dels cercles mitjançant un 
"slider": 
https://www.youtube.com/watch?v=-sPo_GN_OSU 
 
Què hem d'entregar? 
 Creeu una pàgina per a l'activitat a dins del vostre portafoli amb:  
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 Una reflexió sobre l'activitat: què heu après, quines complicacions us heu trobat i com 
les heu resolt. 
 Els enllaços als fitxers .aia i .apk (que els heu de pujar al vostre Drive i compartir-los 
amb el professor) 
 
Atenció a la Diversitat: Activitats d'Ampliació 
 
1. ¿Creieu que és necessària la variable global dotSize a la solució final de l'App? ¿La podem 
treure? Justifiqueu la resposta. 
2. La imatge es neteja quan fem click al botó "Clear", però ara volem que també ho faci quan 
sacsegem el mòbil. Busqueu quin objecte de l'App Inventor ens permet detectar el 
moviment del mòbil i afegiu els blocs de codi que ens permetin fer això. 
 
Què hem d'entregar? 
 Creeu una pàgina per a l'activitat a dins del vostre portafoli amb:  
 Una reflexió sobre l'activitat: què heu après, quines complicacions us heu trobat i com 
les heu resolt. 
 Els enllaços als fitxers .aia i .apk (que els heu de pujar al vostre Drive i compartir-los 
amb el professor) 
Atenció a la Diversitat: Activitats de Reforç 
 
1. Contruirem un Paintpot diferent: 
Objectes necessaris: 
 Una foto en un canvas, sobre la que pintarem. 
 Tres botons per poder escollir el color (vermell, verd o blau). 
 Un botó per netejar la imatge. 
 Un botó per fer fotos. 
 La càmera de fotos (objecte no visible a la pantalla) 
 
Comportament esperat dels objectes: 
 Quan cliquem sobre un dels botons dels colors, el color amb el que es pintarà la imatge 
serà el del botó escollit. 
 Quan toquem el canvas sortirà un text a la posició que hem tocat (per exemple: "Hola", 
però es pot canviar). 
 Quan cliquem el botó de netejar, es netejaran els dibuixos de la imatge. 
 Quan cliquem el botó de fer fotos farem una foto amb el mòbil i es posarà al canvas. 
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Figura 11: Exemple de Solució de l’activitat de reforç. 
 
Què hem d'entregar? 
 Creeu una pàgina per a l'activitat a dins del vostre portafoli amb:  
 Una reflexió sobre l'activitat: què heu après, quines complicacions us heu trobat i com 
les heu resolt. 
 Els enllaços als fitxers .aia i .apk (que els heu de pujar al vostre Drive i compartir-los 
amb el professor) 
 
4.1.4. Activitat 3: On és el meu amic? 
Objectius 
 
 Aplicar els conceptes bàsics de programació fent servir l'App Inventor. 
 Identificar els objectes de l'App Inventor (i les seves propietats) necessaris per definir la 
interfície gràfica i la comunicació amb el dispositiu mòbil: 
 Activity Starter (Propietats: Action, ActivityClass, ActivityPackage, DataUri). 
 Texting. 
 Phone Number Picker. 
 Location Sensor. 
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 Identificar els blocs de codi necessaris per definir el comportament de l'App i la 
comunicació amb el dispositiu mòbil: 
 Event LocationChanged del LocationSensor. 
 Event MessageReceived del Texting. 
 Event AfterPicking del PhoneNumberPicking. 
 Mètode SendMessage del Texting. 
 Mètode StartActivity de l'ActivityStarter. 
Enunciat 
 
Imagineu que teniu un amic estranger que ha vingut a veure-us, cada dia voleu portar-lo a un lloc 
diferent, però primer voleu arribar vosaltres per poder preparar la visita i potser alguna sorpresa. 
Aquest amic es perd sovint i no coneix la vostra ciutat, així que li voleu dir a quin lloc ha d'anar 
(que és on esteu vosaltres en aquell moment) i com pot anar-hi. 
 
 
Figura 12: Exemple, al Google Maps, de com arribar al vostre amic. 
 
Per solucionar aquest problema heu pensat crear una App amb la que podeu enviar la vostra 
posició al vostre amic, i ell pot veure com arribar fins a vosaltres al Google Maps. 
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Figura 13: Com ha de funcionar l'App. 
 
Indicacions 
El primer que heu de fer és crear la pantalla (Figura 14): 
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Figura 14: Disseny de la pantalla. 
 
La ubicació del meu amic per defecte li podeu posar una adreça i unes coordenades. S'han de 
crear objectes separats per l'adreça, la latitud i la longitud, tant per a la localització del meu amic 
com per a la meva. 
Quan canviem de posició, s'ha de canviar la nostra localització, i quan un amic ens envia un sms, 
s'ha de canviar la seva localització. 
Un cop tinguem les coordenades del nostre amic i les nostres, podrem buscar com anar fins a ell. 
Què hem d'entregar? 
 Creeu una pàgina per a l'activitat a dins del vostre portafoli amb:  
 Una reflexió sobre l'activitat: què heu après, quines complicacions us heu trobat i com 
les heu resolt. 
 Els enllaços als fitxers .aia i .apk (que els heu de pujar al vostre Drive i compartir-los 
amb el professor) 
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Atenció a la Diversitat: Activitats d'Ampliació 
 
1. Volem guardar l'última localització que ens han enviat de manera que, quan tanquem l'App i la 
tornem a obrir, es carregui aquesta localització per defecte del nostre amic. Podem fer servir 
variables per guardar aquesta informació? Per què? 
2. Modifiqueu l'activitat de manera que es pugui guardar de forma permanent l'última localització 
rebuda d'un amic. 
Què hem d'entregar? 
 Creeu una pàgina per a l'activitat a dins del vostre portafoli amb:  
 Una reflexió sobre l'activitat: què heu après, quines complicacions us heu trobat i com 
les heu resolt. 
 Els enllaços als fitxers .aia i .apk (que els heu de pujar al vostre Drive i compartir-los 
amb el professor) 
 
Atenció a la Diversitat: Activitats de Reforç 
 
1. On estic? Construirem una App que ens mostri l'adreça on estem situats al Google Maps. 
Objectes necessaris: 
 Etiquetes per mostrar el text. 
 Un botó per obrir el Maps amb la nostra posició. 
 Un objecte Location Sensor, per poder saber l'adreça on estem.  
 Un objecte Activity Starter per obrir el Google Maps. Recordeu posar aquesta 
propietat a l'objecte: 
 Action: android.intent.action.VIEW 
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Figura 15: Disseny de la pantalla. 
 
Comportament esperat dels objectes: 
 S'ha de carregar l'adreça on estem situats a la pantalla, un cop el sensor detecti el canvi de 
posició. Es produirà l'event "LocationChanged" un cop tingui la posició actual. 
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Figura 16: Resultat esperat a l'emulador de l'App Inventor. 
 
 Quan cliquem sobre el botó "Show it" ens ha de mostrar l'adreça al Google Maps: 
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Figura 17: Resultat esperat a l'emulador de l'App Inventor. 
 
 
 
Figura 18: Blocs de codi per poder obrir l'adreça del Sensor al Google Maps. 
 
Què hem d'entregar? 
 Creeu una pàgina per a l'activitat a dins del vostre portafoli amb:  
 Una reflexió sobre l'activitat: què heu après, quines complicacions us heu trobat i com 
les heu resolt. 
 Els enllaços als fitxers .aia i .apk (que els heu de pujar al vostre Drive i compartir-los 
amb el professor) 
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4.2. Projecte: “Construïm la nostra App” 
 
Objectius 
 
 Identificar dels objectes disponibles a l’App Inventor, quins necessitem per construir la 
nostra App. 
 Utilitzar els blocs de codi per definir el comportament dels objectes. 
 Aplicar els conceptes bàsics de programació. 
 Resoldre i identificar problemes tecnològics proposant una solució que passi per la recerca 
d’informació, el disseny, la planificació, el desenvolupament, les proves  i l’avaluació 
d’aquesta solució. 
 Descriure els diferents apartats de la memòria d’un projecte tecnològic. 
 
Enunciat 
 
Heu de fer un projecte tecnològic que sigui “Construir una App pròpia”. Podeu agafar idees d’Apps 
existents o cercant-les a Internet, però heu de tenir una mica d’originalitat. 
 
Indicacions 
 
1. El projecte ha d’incloure els apartats següents (que s’han de presentar dins del vostre 
portafoli): 
 
 Introducció: Descripció del projecte. S'exposen els objectius del treball. No ha de 
donar detalls sobre la investigació realitzada, els resultats, les conclusions ni les 
recomanacions. 
 Memòria: Recerca, Pluja d’idees i selecció de la millor, materials necessaris, 
planificació del treball, prototip, diari de la creació de l’App. proves avaluació, 
conclusions i recomanacions, referències i annexes. 
o Recerca: Tot el treball de recerca que hagueu fet per arribar a les diferents idees. 
Ex: mirar Apps fetes, les idees que heu tret; consultes a professionals/altres 
persones … 
o Idees: Expliqueu les diferents idees que heu tingut i quina és la seleccionada. 
Justifiqueu perquè heu seleccionat aquesta i no una altra. 
o Materials necessaris: Indicar les aplicacions informàtiques que heu fet servir per 
crear l'App i qualsevol material que hagueu fet servir. 
o Planificació: Identificar les tasques necessàries per realitzar el projecte i 
planifiqueu la seva duració. 
o Prototip: Prototip de l'App amb Balsamiq: disseny de les pantalles. 
o Diari de creació: Es redactaran tots el passos fets per crear l'App indicant l’ordre 
en què s’han fet. Des del disseny de pantalles fins a la programació ... Es posaran 
reflexions amb el que s'ha après i sobre els problemes sorgits i com s'han resolt. 
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o Proves: Les proves que hagueu fet, si us han portat a modificacions, quines i per 
què. 
o Avaluació: Heu d’avaluar l'App feta i tot el projecte, si creieu que es podria 
millorar i com. 
o Conclusions i Recomanacions: Les conclusions són les deduccions fetes com a 
conseqüència de la investigació. I les recomanacions indiquen accions futures que 
semblin necessàries com a resultat de les conclusions o d'alguna experiència feta 
durant l'elaboració del treball. 
o Referències: És una relació de totes les fonts consultades -llibres, articles, vídeos, 
webs ...- per fer el treball. 
 Annexes: Material complementari, documentació d’interès, manual d'usuari de l'App 
... Enllaç als fitxers de l'App .apk i .aia. 
2. L’App ha de tenir un disseny agradable i de fàcil ús. 
3. Els blocs de codi s’han de fer servir de manera correcta. 
 
Reviseu l’avaluació i les rúbriques del Site de la unitat per veure els criteris que es tindran en 
compte: 
https://sites.google.com/site/manualdeappinventor/avaluacio-i-rubriques 
 
 
Presentació de l’App a classe 
 
La presentació no pot durar més de 15 minuts per grup i ha d’incloure: 
 
 Una explicació de les idees que vau tenir pel projecte i una justificació de per què vau 
escollir aquesta. 
 Una explicació de la planificació que vau fer inicialment i si es va complir. 
 Objectius de l’App (per a què serveix). 
 Una guia ràpida d’usuari (per exemple, si tenim un botó que envia un missatge a un amic 
agafat de l’agenda, hem d’explicar com ho podem fer, mostrant les accions que hauria de 
fer l’usuari dins de l’App). 
 Una breu explicació dels problemes que heu tingut en el seu desenvolupament. 
 Conclusions del projecte i recomanacions. 
 
La presentació la podeu fer amb diapositives (posant-hi les imatges de les pantalles de l’App) o fer 
un vídeo tutorial (de com a màxim 2 minuts de duració) amb l’eina d’edició de vídeo que més us 
agradi. Un exemple d’un vídeo tutorial d’una App, el podeu trobar a: 
https://www.youtube.com/watch?v=j9p0Rrw0CQ4 
 
Abans de l’entrega final, es farà una entrega parcial que us servirà de guia per veure quins 
aspectes heu de treballar més, per obtenir un millor resultat  a l’entrega final.  
 
Atenció a la diversitat 
 
Programació d’aplicacions mòbils a l’assignatura d’informàtica de 4t d’ESO mitjançant 
l’Aprenentatge Basat en Problemes 
31 
 
Per atendre els alumnes amb més dificultats d’aprenentatge, podem proposar una App per 
desenvolupar, per exemple que facin un “Detector de proximitat a una localització donada”. 
 
L’ajuda que els hi donem dependrà de les necessitats que tinguin els alumnes, però hauríem de 
deixar el disseny totalment perquè el facin ells. Els podem indicar els objectes que han de fer 
servir per crear l’App, els events i els mètodes ... 
 
Amb aquesta activitat repassen els objectes de l’activitat 3 i fan servir un objecte nou el “Player”.  
 
Enunciat 
 
Molta gent va mig adormida a la feina i aprofita l’autobús o el tren per fer una becaina, però de 
vegades estan tan cansats que es queden adormits i es passen de parada, arribant tard a la feina ... 
Hem de fer una App que ens avisi (amb una cançó determinada) quan estiguem a un kilòmetre 
d’una localització (la feina). 
 
Feu servir la següent fórmula per calcular la distància entre dues localitzacions (en kilòmetres): 
Calc = 6378.137 * ACos ( 
                                Cos( RADIANS(CurrentLatitude)) * Cos( RADIANS(DestinationLatitude) ) *  
                                Cos( RADIANS(DestinationLongitude) - RADIANS(CurrentLongitude)) +   
                                Sin( RADIANS(CurrentLatitude) ) * Sin( RADIANS(DestinationLatitude) ) 
                                            ) 
 
4.3.Temporització de la unitat  
 
La temporització de la unitat està prevista per 20 sessions d’una hora (aproximadament un mes i 
mig). A continuació proposo una possible distribució de les tasques de la unitat: 
 
ACTIVITATS INICIALS 
 
Sessió 1 
 
(Organització: tot el grup) 
 
Durant aquesta sessió el docent haurà de: 
 
 Comunicar als alumnes els objectius de la unitat i els criteris d'avaluació. 
 Fer una introducció a l’App Inventor. 
 Presentar l’entorn de Treball de l’App Inventor. 
 Explicar com instal·lar l’emulador d’Android al mòbil i ordinador (els alumnes se l’hauran 
d’instal·lar dins de la sessió). 
 
 
Sessió 2 
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(Organització: tot el grup) 
 
Aquesta sessió serà de contingut teòric, tot i que al final de la classe s’han de formar els grups de 
treball per totes les activitats de la unitat. Tot el contingut està al Site de l’alumne 
(https://sites.google.com/site/manualdeappinventor/home) i a la eina web de desenvolupament 
de l’App Inventor (http://ai2.appinventor.mit.edu/). 
 
 Objectes per definir la interfície d’usuari. 
 El llenguatge de Blocs: Variables, blocs de control de condició i iteració, blocs de 
procediment i funció. 
 Presentació de l’activitat 1, formació de grups (3 o 4 alumnes) 
 
Sessió 3 
 
(Organització:  grups d’alumnes) 
 
El docent ha de descriure als alumnes com ha de ser i què ha de contenir el portafoli dels alumnes 
i la resta de la classe és perquè els alumnes comencin a crear el Site que contindrà el portafoli. 
 
ACTIVITATS DE DESENVOLUPAMENT 
 
Sessió 4 i 5 
 
(Organització: grups d’alumnes) 
 
El docent ha de guiar als alumnes en el desenvolupament de l’activitat 1, explicada en detall en 
aquest document i resolta a l’annex 2. 
 
Sessió 6 i 7 
 
(Organització: tot el grup i grups d’alumnes) 
 
El docent haurà d’introduir els continguts de la unitat necessaris per a la realització de l’activitat 2 
(explicada en detall en aquest document i resolta a l’annex 2) durant la primera part de la sessió 6, 
i la resta de temps  es deixarà als alumnes perquè desenvolupin l’activitat, sempre amb la guia i 
supervisió del docent. 
 
Sessió 8 i 9 
 
(Organització: tot el grup i grups d’alumnes) 
 
El docent haurà d’introduir els continguts de la unitat necessaris per a la realització de l’activitat 3 
(explicada en detall en aquest document i resolta a l’annex 2) durant la primera part de la sessió 8, 
i la resta de temps  es deixarà als alumnes perquè desenvolupin l’activitat, sempre amb la guia i 
supervisió del docent. 
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ACTIVITATS FINALS 
 
De la sessió 10 a la 18 (9 sessions) 
 
(Organització: grups d’alumnes) 
 
Els alumnes hauran de dissenyar i desenvolupar el projecte final “Construïm la nostra App”. El 
docent els guiarà durant tot el projecte i els farà un seguiment individualitzat a cada fase (des de la 
pluja d'idees fins a la construcció i proves de l'App), avaluant aspectes com: Predisposició per 
entendre el requeriment, Capacitat per identificar el que saben, el que volen saber i on cercar-ho, 
Capacitat per repartir-se les tasques, Grau de compliment en l’execució de la tasca encomanada, 
Capacitat per presentar la tasca individual als altres membres del grup, Capacitat per escoltar i 
recollir les cerques del altres membres del grup, Capacitat de generar idees, Qualitat de la idea 
personal, Capacitat d'exposar idees pròpies, Capacitat d’arribar a acords i prendre decisions 
consensuades, Capacitat de sintetitzar la informació, Grau de compliment de les tasques 
assignades i Capacitat de valorar el resultat final. Aquest seguiment es farà dins de les sessions de 
desenvolupament del projecte. 
Cap a la sessió 14  s’hauria de fer una entrega parcial de tot (documentació al portafoli i App) 
perquè el professor pugui avaluar el progrés del projecte i fer una retroalimentació als diferents 
grups que els guiï per a l’entrega final. 
 
Sessió 19 i 20 
 
(Organització: tot el grup i grups d’alumnes) 
 
Presentacions de les Apps  a classe i avaluacions (autoavaluació, coavaluació i avaluació de la 
unitat). 
 
Sempre que s’hagin explicat conceptes nous, s’ha de fer un breu resum d’aquests al començament 
de la sessió. Si s’ha corregit alguna de les activitats, al començament de la sessió s’ha de fer un 
comentari general sobre els resultats de l’activitat, aclarint errors comuns. Cada grup ha de tenir la 
seva pròpia retroalimentació que el docent pot fer durant la sessió. 
 
A l’annex 1 es pot consultar el detall de les sessions i els objectius didàctics que es treballen. 
5. Avaluació  
 
L’avaluació que farem en aquesta unitat serà una avaluació formativa [11], que es durà a terme al 
llarg de tota la unitat i ens permetrà comprovar el procés d’aprenentatge de l’alumnat, tant a 
nivell individual com de grup. La seva finalitat serà orientar a l’alumne del seu progrés dins de la 
unitat i també informar al docent de possibles problemes en la metodologia emprada. 
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Es realitzarà en base a les diferents activitats realitzades, que tindran una retroalimentació 
acurada, i en una entrega parcial del projecte final. Això orientarà a l’alumne en què ha de 
treballar més per assolir els objectius didàctics (el “formarà” sobre què ha de fer per arribar a bon 
port). 
 
L’alumne coneixerà des del primer dia com se l’avaluarà, i podrà consultar les ponderacions i 
criteris fets servir en qualsevol moment dins del seu Site 
(https://sites.google.com/site/manualdeappinventor/avaluacio-i-rubriques). Això facilitarà el seu 
aprenentatge perquè sabrà, en tot moment, el que s’espera d’ell i què ha de fer per obtenir un 
bon resultat en les diferents activitats. 
 
Les diferents tasques de la unitat tenen la següent ponderació en l’avaluació:  
 
Activitat Ponderació 
Activitat 1 
(App i documentació a entregar al portafoli) 
15% 
Activitat 2 
(App i documentació a entregar al portafoli) 
15% 
Activitat 3 
(App i documentació a entregar al portafoli) 
15% 
Activitat Final 
(App, documentació a entregar al portafoli i presentació de l'App) 
40% 
Autoavaluació i coavaluació del companys, avaluació de la unitat 5% 
Actitud  
(Comportament a l’aula i  activitats addicionals) 
10% 
Taula 1: Quadre resum de la ponderació de les activitats. 
 
El detall de les ponderacions es troba a les taules  3 i 4 de l’Annex 1. 
Per avaluar les diferents activitats i el projecte es faran servir rúbriques. Una rúbrica [11][12] és un 
conjunt de criteris que s’utilitzen per avaluar el treball de l’alumne. Cada criteri té definits uns 
nivells de qualitat on es detallen què es considerarà correcte o incorrecte per aquest criteri. 
Per avaluar aquesta unitat s’han definit les següents rúbriques: 
1. Rúbrica per avaluar les Apps de les diferents activitats i el projecte final (taules 5 i 6 de 
l’Annex 1). On es tenen en compte els següents criteris (tots amb tres nivells de qualitat: 
fluix, bé i molt bé): 
 Disseny de la pantalla (Usabilitat): que tingui els objectes alineats i en ordre, disseny 
de pantalla agradable. 
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 Ús correcte dels blocs de codi: que s’hagin utilitzat els blocs de codi i variables 
correctament. 
 Ús correcte dels objectes de pantalla: que s’hagin fet servir els objectes que calien. 
 L’aplicació funciona. 
 Documentació al Portafoli: S’han fet reflexions correctes i s’han enllaçat els arxius 
necessaris correctament. 
 
A més per al projecte final s’afegeixen els següents criteris: 
 Originalitat de l'App: que sigui una idea innovadora. 
 Ús d'objectes: que faci servir objectes de l’App Inventor que siguin complicats de fer 
servir. 
 Complexitat: que tingui algunes funcionalitats complicades.  
 
2. Rúbrica per avaluar la memòria del projecte final (taula 7 de l’Annex 1), on es tenen en 
compte criteris com: Organització, Contingut, Comunicació, Qualitat Visual i Tècnica, 
Recerca i idees,  Planificació, Prototip, Diari, Proves i Avaluació, Conclusions, Referències i 
Annexes. 
3. Rúbrica per fer el seguiment del projecte (taula 8 de l’Annex 1), on es tenen en compte 
aspectes de caràcter individual que el professor ha de fer per a cada membre del grup. 
4. Rúbrica per l’autoavaluació i la coavaluació (taula 9 de l’Annex 1), on es tenen en compte 
aspectes de caràcter individual que ha de valorar cada alumne de si mateix i de la resta de 
membres del grup.  
5. Rúbrica per a l’avaluació de la unitat didàctica (taula 10 de l’Annex 1), on es tenen en 
compte aspectes de la unitat didàctica i de la metodologia feta servir per impartir-la, que 
cada alumne ha de valorar. 
 
D’aquestes dues últimes rúbriques, com que les ha de fer l’alumne, s’han definit uns formularis de 
Google per facilitar la seva realització als alumnes i la correcció al professor. 
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6. Conclusions 
 
En aquest treball final de màster  s’introdueix la metodologia d’Aprenentatge Basat en Problemes 
o Projectes (ABP) en la unitat de programació d’aplicacions mòbils de l’assignatura d’informàtica 
de 4t d’ESO. Amb aquesta metodologia, els alumnes milloren factors tan importants per al món 
actual com la recerca d’informació, l’anàlisi de problemes, la planificació de les tasques a realitzar 
i, sobre tot, el treball en equip, que és bàsic en un món laboral on la individualitat és minoritària.  
 
Les activitats s’han dissenyat pensant en la diversitat d’alumnes a l’aula, i això permet que tots 
avancin en el seu aprenentatge. Amb cada activitat, els alumnes van agafant coneixement sobre la 
programació d’aplicacions mòbils fins a ser capaços de dissenyar i crear la seva pròpia App. I el que 
és més important, al final de la unitat han adquirit uns coneixements i habilitats (com la lògica) 
que els permet entendre millor el funcionament de les aplicacions informàtiques . 
 
Tot i que no he pogut posar en pràctica aquesta unitat, estic convençuda que es pot aconseguir 
que els alumnes tinguin més motivació i implicació en el desenvolupament de les tasques per ser 
els mòbils uns dispositius que formen part del seu dia a dia, i així aconseguir incrementar l’interès 
per aquesta assignatura optativa a 4t d’ESO. 
 
Com a proposta per a una ampliació d’aquest treball, dissenyaria una activitat conjunta amb 
l’assignatura de 4t de Tecnologia. En aquesta assignatura acostumen a dissenyar i construir un 
robot cap al final del curs escolar, i l’App Inventor (mitjançant els seus components LEGO i fent 
servir la tecnologia Bluetooth) permet fer una App que actuï com a comandament a distància del 
robot, es a dir que podríem construir, des de l’assignatura d’Informàtica, una aplicació que doni 
ordres de moviment al robot. Crec que seria una tasca interessant a realitzar tant per als 
professors, com per als alumnes. 
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Software Necessari  
 
App Inventor (per crear les App).  
L’entorn de treball és una aplicació web de l’organització: http://ai2.appinventor.mit.edu/ 
Requisits per treballar en un ordinador Windows (a partir de la versió XP): 
 Navegadors d'Internet: Google Chrome 4.0, Mozilla Firefox 3.6 o versions posteriors. 
 Connexió a Internet i WiFi si no es fa servir l'emulador. 
 Si es fa servir l'emulador en lloc del dispositiu mòbil, instal·lar a l'ordinador l'emulador 
d'Android:  http://appinv.us/aisetup_windows . 
 
Requisits per al Dispositiu mòbil:  
 Android 2.3 o versions posteriors. 
 Tenir Instal·lada Inventor Companion App, disponible al Play Store. 
 Connexió a Internet i Wi-Fi. 
 
Balsamiq (per dissenyar les pantalles, hi ha una  versió de prova que es pot fer servir de forma 
gratuïta durant 30 dies). https://balsamiq.com/ 
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